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Adanya sebuah hubungan antara pemecahan masalah dengan pemikiran 
secara desain. Ide ini yang nantinya dipopulerkan sehingga memberikan suatu 
tujuan dari pekerjaan desainer. Seorang desainer didorong untuk mencari masalah 
yang ada pada lingkungannya dan kemudian mendesain sesuatu agar masalah 
tersebut dapat dicari solusi permasalahannya hingga pada batasan minimum, 
masalah tersebut dapat diketahui dan ditanggapi oleh publik. 
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pada kisah peristiwa proklamasi yang ingin diangkat kembali dan dilekatkan pada 
bangsa Indonesia untuk mengingatk kembali susahnya merebut Indonesia dari para 
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Untuk meningkatkan minat remaja terhadap sejarah Indonesia, penulis merancang 
projek tugas akhir adaptasi sejarah proklamasi Indonesia yang menggunakan media 
komik interaktif. Dengan projek ini, penulis berharap minat remaja terhadap sejarah 
proklamasi dapat ditingkatkan. Penulis memilih visual storytelling berupa komik 
interaktif, karena stimulus visual lebih baik untuk mengingat, mengenali dan 
menghubungkan fakta dengan konsep. Sementara media android dipilih karena 
pengguna internet yang meningkat dan luasnya penyebaran gadget di Indonesia. 
Laporan ini mencakup tahapan perancangan environment sebagai elemen penting 
agar pembaca mampu mengenali latar tempat, suasana dan waktu serta memberikan 
fitur interktif dalam cerita. Dalam tahapan perancangan environment, penulis 
menggunakan metode penelitian pengumpulan data kuantitatif, yaitu dengan 
observasi, wawancara, forum group discussion, dan studi referensi. Sementara, 
untuk metode perancangan environment, penulis menggunakan teori pra-produksi 
menurut Alex Galuxin. Dalam survei kepada 50 pembaca yang sudah dilakukan 
sebanyak dua kali, environment pada komik interaktif juga terbukti berhasil 
menjadi latar dan memberikan fitur interaktif pada cerita dalam komik interaktif 
yang meningkatkan minat remaja terhadap kisah proklamasi.  
 





To increase teenager’s interest towards Indonesian history, author design this final 
project regarding adaptation of the history of Indonesia’s proclamation using 
interactive comic media.With this project, author hope that the interest of teenagers 
in the history of proclamation can be increased. Author chooses visual storytelling 
in the form of interactive comics, because visual stimulus is better for remembering, 
recognizing and linking facts to concepts. While android media was chosen because 
of the increasing internet users and the wide spread of gadgets in Indonesia. This 
report includes the stages of designing the environment as an important element so 
that the reader is able to recognize the setting of the place, atmosphere and time in 
the story and provide interactive features in the story. In the design stages of the 
environment, author use quantitative data collection research methods, namely by 
observation, interviews, forum group discussion, and reference studies. Meanwhile, 
for the environment design method, the writer uses pre-production theory 
according to Alex Galuxin. In a survey of 50 users which had bee carried out twice, 
the environment design on the interactive comic also manage to become the setting 
and the interactive features for the story that increased teenager’s interest towards 
Indonesia’s proclamation story. 
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